



この度は、シミュレーション RPG ツクール 
をお買い上げくださり、誠にありがとうござ 
います。シミュレーション RPG ツクールは、 
自分の考えた世界で、自分の考えたキヤラク 
ターたちを自由自在に活躍させることができ 
るソフトです。どんな物語になるのかもあな 
た次第。ゲームの世界の創造主になり、誰も 
見たことのない世界を作りあげましよう。 



こ注意 


このソフトのエディットデータや、クリアデータをセーブするためには、メモリーカードに 
15ブロックの空き容量が必要で:す。ゲームの途中ではメモリーカードの初期化ができません 
ので、ゲームを始める前に初期化したメモリーカードをご用意ください。 
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I ラの操作方法 
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函 切鉍為讀 fej 



実際に作り始める前に、収 
金录されているサンプルゲー 
厶を遊んでみるといいぞい。 



SEL CO T - - ' 

が*^から始め.6 
統きから始める 
メニューに戻る 

Jl 



サンプルゲームがお手本だ [ Sa^^ig 


TMINSTARJ 

長く平和が続いていたある世界に、再び 
戦いの嵐が吹き荒れる。やはり人は戦い 
を忘れることが出来ないのか……。 




読 s 
みす 
込は 
み I ~I 


% 


サンプルゲームをプ 
レイすれば、自分で 
ゲームを作るときの 
良い参考になってく 
れるハズだ。 


ゲームの細かい進め方は54ページをご覧ください 


サンプルゲームや作成したゲームを遊ぶには 

メインメニューの[ゲーム]を選ぶと、メモリーカードに保存されたエディットデータ 
を読み込み、ゲームが始まります。サンプルゲームを遊ぶには、あらかじめサンプルデー 
夕を読み込み、メモリーカードに保存しなければなりません。 

まず、[メモリーカードメニュー]の[サンプルデータの読み込み]を行ないます。次に、 
読み込んだサンプルデータを[エディットデータの保存]でメモリーカードに保存し、メ 
インメニューから[ゲーム]を選んでください。 


サンフルゲ—ムでちよ〇と予 I ■しよ.〇 
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これがシミ ユレーシヨ ン RPG ツク 


キミの手で世界を創造しよう！ 

独自の世界観や壮大なストーリー、多種多様なキャラクターを自分自身で作り上げ^世界 
でただひとつのシミュレーション RPG を創作しましよう。完成までには努力と根気、ひと 
つまみのアイデアが必要ですが、感動のエンデイングには、あなたの名前も登場しますよ。 


y プ作成 か 


¥ 

闕 

LljO 


キャラクターはこうして作られる！ 


武器•防具 

i 

顔グラフィック 

アイテム 


成長タイプ 

魔法など 


能力値など 


地形ごとにあるボードを並べて、マツ 
プを作ってい 



味方のキャラクターだけ作っても、ゲ 
ームはできません。 


職業(兵士など） 
スキル 
移動力など 
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これがシミユレ—シヨン RPG ツク—ルの世界だ" 





































【イベントを作つていこ ラ】 

キャラクターや胃ツプの作成と同様に、ゲーム 
でもっとも大切なのがイベントの制作です。メツ 
セージや顔グラフィツ'^示などの初歩的なイ 
ベントはもちろんのこと、ある条件になるとアイ 
テムを入手できたり、敵キャラクターを仲間にで 
きたりなど、多彩なイベントが作成できます。 


【クラスチェンジもできる】 

シミュレーシ^^ RPG の楽しみのひとつに、 
クラスチェンジがあります。'ゲーム序盤ではま 
だ駆け出しだった戦士が、中盤、終盤とゲー 
厶を進めていくうちに、伝説的な強者になるこ 
とができる方法です。もちろん、戦士から魔法 
使い、僧侶などの職業転換もできます。 



実際のゲームの作り方は8ページ以降をご覧ください 



強し、敵が仲間に加わるィべ 
■ I _ l ントは、 ゲーム 上もっとも重 
M 要な場面といえるでしょう。 



織か 


umiu 


b 実現にはあなた;^ 


この城碧だけ(才守りきれ I 


ゲ—ム開始直後のメッセ—ジのやりと 
りは' 物語^^らませます。 


レベルアップしていくと' 設定により 
上級クラスの職業へ転職できます。 



—ション〇:戸〇ツク—ルの世界だ 
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ある日のことでした。平和あふれる創造の国“ツクール王国”に、大魔導師メタメタが 
攻めてきたのです I 人々は突然の襲撃になすすベもなく、大魔導師メタメタは王国を 
あっと言う間に支配してしまいました。このままではいけません。メタメタの追撃を逃 
れた、隊長レッドと戦士ブルーは、力を合わせメタメタを倒すために最強の軍隊を作る 
ことにしたのです！ I 


隊長レッド 


f ^ 


わたしが隊長レッドだぞい。悪の大魔導士「メタメタ」によ 
って奪われてしまったツクール王国を、ふたたび我らのもと 
に取りもどすためには、キミたちの協力が必要じや！！ 

戦士 ブルー 


初めまして。僕は戦士ブルー。帝国軍を倒すためには、キミ 
たちの力が必要なんだ。これから一緒に作戦を練り、戦いの 
訓練をして、いっしょにがんばっていこうね！！ 


卜 f 


力を^ rr ， 最強 _ 


、帝国軍を倒そ - o ! 


みんなで力を合わ 
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キヤフクターエテイター ；| 

f 嫌業エディター 

ユニット篇成エディター 
: 7ップ•イベ'ノト:!:ディ;5? _ I 

i : P イテムエディター 
I キャンペーン I ディター. I 

!コンフイグ 




そしてキャラクター設定画画 


キャラクターの選択画面 


一面か 


まずは仲間を作るのじや 



1:キヤラクタ-の選択画面1——1で' 
設定したい場所に力—ソルを 
合わせて、 〇 ボタンで選択し 
ます。 



エディツトメニユ—画面から 
〔キヤラクタ—ェデイタ— L — J を 
選びます。ここでキヤラクタ 
I 裏 S 5 疋しましよ•つ。 


Imipi 

が 1M 



選択したキヤラクタ—の詳し 
い設定は' この画面でするこ 
とになります。味方だけでな 
く、敵の設定もここでします。 


まずは仲間を作るのじや 



























キャラクター設定画面を説明するぞい 


それでは、ひとりずつ登場するキャラクターを作つていこ〇。ゲームを楽しく、かつ本 
格的に遊ぶために、あらかじめ^%設定をだいたいで決めておくのもヨシ。この時点 
では、どのキャラを主人公にするか決める必要はないぞい。 


【 


名前 


】 


設定画面の[名前]を〇ボタンで選び、選 
択したキャラクターの名前を設定します。△ボ 
タンを押すたびに、文字の種類がひらがな—力 
タカナー►アルファべット-►漢字という順番で変 
わっていきます。方向キーで選択し、〇ボタン 
で文字を選んでください。 


【 


職業 


】 


[職業]を選び、そのキャラクターの基本と 
なる職業を選択します。: 0 ボタンで選ぶと[職 
業の選択]画面になるので、そこで職業を決定 
しましよう。ただし、そのためには、あらかじ 
めメニュー画面の[職業エディター]で職業の 
設定をしておくことが必要です（― P_15)。 
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詳細 み.. 

CLASS 

戦士 


斗 SIZE 

陸 S 


の選択 


進む 


扣切-名®人力 


さ漢字 


EJOTY 49 ぶ 
DINSX 38% 
CHMRW 27* 
巳 G し Qv II6& 
AFKPUZ4T.D# 


まずは仲間を作るのじや 






























L 顔クラフィック 】 


[顔グラフィック]を〇ボタンで選ぶと、さ 
らに[顔グラフィ^ク選釈]、[顔エディター] 
の選択画面となります。[顔グラフィック選択] 
では、140種類の顔グラフィックから自由に選 
ぶことができます。また、[顔エディター]で 
作成した5人分の顔も、ここで表示されます。 

【 顔エディター】 

[顔エディター]では、ギャラクターの顔を 
自分で描くことができま f 最初に[顔グラフ 
ィック選択]で136〜14〇番を〇ボタンで選び、 
そのあと[顔エディター]を選択すると、[顔 
エディター画面]に入ることができます。顔の 
描き方は、次のページをご覧ください。 






メニ: L - 



a aM l 

ie 
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名職顔初腕体魔技素連 


^0422542324 


まずは仲間を作るのじや 
















































•絵の 描き方 


□ボタンを押して、パレットから色を選択してくだ 
さい。選択した色は、 R 1 ボタンを押し、方向キーで 
調整できます。そのあと、方向キーでペンを動かし、〇 
ボタンで 1マスず つ色をのせていきます。パレットの一 
番上は透明色です。黒ではないので注意しましょう。 



メニユ ■ 


[顔エディター画面]で顔グラフィックを内容については下の表をお読みください）ま 
描くとき、△ボタンと X ボタンでメニューた[顔エディター画面]を終了するには、 
を開閉することができます。（各メニューのこのメニューの終了を選んでください。 



[顔エディター]画面で、顔グラフィックを描く操作方法を見ることができます。実 
際にグラフィックを描く前に、必ず見ておくようにしてください。 


これを 〇 ボタンで選んだあと方向キーを押すと、グラフィック全体を押した方 
向へ少しずつ移動させることができます。上下左右どこへでも移動できるの 
で、描いたグラフィックのバランス調整などに便利です。 

[顔グラフィック選択]で見られる、135種類の顔グラフィックからひとつを選 
び、それをもとにして描くことができます。初めてグラフィックを描くときは、ベ 
—スにしたキャラクターの顔をアレンジすることから始めるといいでしよう。 

現在描いている途中のグラフィックを消すことができます。もしすでにグラフ 
ィックを描き終えているのに、誤ってクリアを選び、データを更新して終了さ 
せると、そのグラフィックがなくなってしまうので注意してください。 


まずは仲間を作るのじや 


















【 


初期設定 


】 


[初期設定]では、ゲーム開始時のキャラクターの 
レベルや、成長のタイ：^持っている装備などを〇ボ 
タンで設定することができます。また、物語の途中で 
仲間になるキャラを設定する場合は、 ゲームの バラ 
ンスを考えてレベルを決めることが大切です。 



® 4=する 


m 装備なし 


魔法 装備なし 


初期レベル 


そのキャラクターがゲームに初登場するときのレベルです。〇〜99までの中 
から、方向キーで設定してください。初期レベルの数値を変更すると、画面右 
側に表示されている「レベル XX の強さ」のパラメータ内の数値も変わりま 
す。全体のゲームバランスを考えて数値を設定しましょう。 



初期レベルを設定すると、この[経験値]も変動します。[経験値]とは、敵 
を倒したり、魔法を使ったりすることにより増える、そのキャラクターの経験 
の多さをあらわす数値です。ただしこの数値は、設定したレベルによって自動 
的に設定されます。 


勢力属性 


そのキャラクターが[味方]か[敵]であるかを決定します。方向キーで[勢力 
属性]に合わせ、 〇 ボタンで変更します。ただし、そのキャラクターが[開始 
時出撃ユニット]に登録されている場合、敵としてマップに配置されている場 
合、ふたり以上の混合ユニットとして編成されている場合は変更はできません。 


成長タイプ 


そのキャラクターが、どのような過程で成長していくか（レベルが上がってい 
くか）を設定します。設定できるのは[平均的に成長する]、[前半に急成長 
する]、[後半に急成長する]、[成長にむらがある]の4種類があります。方 
向キーで選択し、 〇 ボタンで決定してください。 


1SI 


ゲームスタート時に、そのキャラクターが始めから装備している武器や防具、 
魔法を決定します。方向キーの左右で選択し、 〇 ボタンで決定します。ただ 
し、あらかじめ[アイテムエディター]で武器や魔法などを設定しておかなけ 
れば、装備させることはできません。 P .23) 


まずは仲間を作るのじや 
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【 


各種能力 


】 


キャラクターには、能力をあらわす各種パラメー 
夕-があり、[腕力]、[体力]、 [魔力]、 [技]、[素 
早さ]、[運]について設定することができます。レ 
ベルが上がると、[設定した数値 ]X [現在のレべ 
ル]が、各能力値として設定されます。 




キャラクターのレベルがアップするごとに、キャラクターの能力[腕力]と[攻撃 
力]が、ここで設定した数値分上昇します。数値が高いほど戦闘に有利となります。 

キャラクターのレベルがアップするごとに、キャラクターの能力 [ HP ] と[体 
力]と[防御力]が、ここで設定した数値分上昇していきます。 

キャラクターのレベルがアップするごとに、キャラクターの能力[魔法威力] 
と[魔法防御力]、[魔力]が、設定した数値分上昇します。 

キャラクターの攻撃命中率に関係する能力です。レベルアップするごとに、キ 
ャラクターの能力[技]が、設定した数値分上昇していきます。 

キャラクターの素早さをあらわします。レベルアップのごとに、キャラクターの 
能力[素早さ]が、設定した数値分上昇していきます。 

キャラクターの運をあらわします。レベルアップのごとに、キャラクターの能力[運] 
が設定した数値分上昇します。イベントの基本条件に使用します。 



まずは仲間を作るのじや 















いろんな仲間を作ることがで 
きたかな？ じやが'考えてみなさ 
れ。味方だけでは戦うことはで 
きんぞい！ 仲間を作ることと 
同じように、敵もちやんと作る 
ことが大切なんじで 
それに、敵味方ともに、職業 
の設定がまだじやな。次のペー 
ジからは、[職業エディター]に 
ついて説明していくぞよ。 


仲間を作るのと 
同じ方法で 
敵も作れるん 
ですね 




ど〇じや、仲間はできたかな…？ 
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職業を見つけ T やるのじや 
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【 クラフィック No 】 

[グラフィッ多 No ] では、75種類用意さ 
れたグラフィックの中から、各キャラクター 
の基本グラフィックが選択できます。それ 
ぞれ、マップ上での移動や、戦闘中のグラ 
フィックバターンなどが異なります。これ 
も、キャラクターの個性となる重要な要素 
です。詳細は次のページを見てください。 
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職業エディター画面を説明するかの！ 

, 

それでは、職業のエディット方法を詳しく説明するぞい。普通の RPG では、職業の種 
類は初めから決まっているが、3のゲームでは制限がまったくない。よって、キミの考 
えた職業が作り放題じゃ。「勇者」や「魔導士」のようなオーソドックスなものでもい 
いし、「サラリーマン」、「高校生」なんていう現代的な職業を作るのもおもしろいな。 


【 


職業名 


■ ■■ 

】 


キャラクターたちを色々な職業につかせ 
るためには、あらかじめ職業を設定しなけ 
ればなりません。[職蠢&ディター]を選び、 
設定したい職業の番¥を〇ボタンで選ぶと、 
[職業エディター]画面に変わりますので、 


その中の[職業名]を選び、職種名を設定 
していきます。名前を入力するときは、[キ 
ャラ クターエディター] (― P .8) で仲間を 
作ったときと同じように、△ボタンで文字 
種類の選択をし、〇ボタンで文字決定 。X 
ボタンはキャンセルとバックスペースです。 
最大で64種類の職業が設定できます。 


職業に合わせたグラフィツクを選ぶ。 


職業を見つけてやるのじゃ 










クラフィックはゲームの顔じや!！ 


G R A 


■クラフィック No 解説 ■ 

[グラフィック No ] を選択するとウィンドウが開き、 
キャラクターのグラフィック選択画面になります。全 
75種類のさまざまなグラフィックの中から、職業に 
合ったものを選びましょう。 



[戦闘グラフィック確認]では、キャラクターの戦闘 
アニメーションを見ることができます。[グラフィツ 
ク No ] を選択する前に、好みのスタイルのキャラク 
ターを、ここで先に選んでおくのもいいでしよう。 



【 カラー タイプ No 】 

[職業エディター]で、選択【たユニットグラフィ 
ックのメインカラーを、好みの色に変更させられるの 
が、[カラータイプ No ] 胃。各職業それぞれに3 
種類のカラーパレットがありますので、あなたのイメ 
ージする色を選びましょう。 



戦闘グラフィック確認 


クラフィック No 変更 



職業を見つけてやるのじゃ 
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I 攻撃修正 】 

キャラクターがその職業『こつくと、攻撃 
力が上昇するという設定がここで行なえま 
す。たとえば、戦士を職業にしたキャラク 
ターがクラスチヤンジ（― P.75 へ）して上 
級クラスになったとき、同時に攻撃力の上 
昇もできるというわけです。設定値は〇〜 
90 %の間で設定できます。 

I 防御修正】 

[攻撃修正]と同様、職業別に防御力の 
上昇値が設定できます。ゲームバランスや 
職業種別のことを考 fr 、 設定しましょう。 
設定値は〇〜90 %まであります。 


rfjrri 職業ェ丁ィタ- ], % 

^— 」 

f 職業名 

00001 


㈣ イ:? No 

1 

2 

、脊、 

如攻撃修正 
T 防御赃 

3 

30 %up 

0 

0 %up 

魔法修正 
ス擔択 
移勤 

0 

未設定 

1 

0 %w i 

L 移動タィフ 

陸 

__: 


L 魔法修正】 

こちらも、職業別に魔法に関する能力の 
上昇値を設定することが可能です。魔法を 
よく使うタイプの職業で設定するといいで 
しょう。設定値は〇〜 90% まであります。 


職業を見つけてやるのじや 
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クリティカルを与える確率が 
10、30、50%上昇します。 

物理攻撃によって受けるダメ 
—ジを無効化させます。 

魔法攻撃によって受けるダメ 
—ジを無効化させます。 



L スキル選択 1 

その職業特有のスキル（技術）を設定する 
項目が[スキル選択]です。以下の表の、8 
種類のスキルの中からひとつを選んで、その職 
業の能力として与えてあげてください。 [2 回 
攻撃]は非常に強いスキルですので、バランス 
を考えて設定するようにしましょう。 


未設定 

I 初期設定です。スキルは特に 

1 設定されていません。 | 

クリティカル確率 UP 




2 回攻撃 

I 1 回の攻撃チャンスで、 2 回 

1 の攻撃ができます。 

物理 ダメージ 無効化 




先制攻撃 

I 必ず敵よりも先に攻撃できる I 
|ようになります。 

魔法 ダメージ 無効化 


これで職業の特性がでますね 


職業を見つけてやるのじゃ 
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【 


移動力 


1 


[移動力]では、 その職業の キャラクターが、 
マップ上で1ターンに どれ だけの距離を移動で 
きるかを設定します。最大値は9で、数値1 
に対してマップを1マス移動することができま 
す。[移動タイプ]に合わせて設定するといい 
でしよう。 

L 移動タイプ^^^^^^^^^^^ 

[移動タイプ] では、その 職業のキャラクタ 
一の、マップ上での 移動 方法を設定できます。 
移動タイプには[陸]、[飛行]があります。キ 
ャラクターのグラフィックを考えて言安定しましよ 
う。またマップの種類によって、[飛行]と設定 
しても[陸]と同じ扱いになるときがあります。 





職業エディター 


カフイッ州 0 1 

ラ-烟〇 2 
攻擎修正 3. 
防御修正 0 
魔去修正 0 
スキ_尺 ^ 
移勤 IP ! 

移動⑽ Pi し 
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職業を見つけ 


20 










職業を設定し終わったら、[キ 
ャラクターエディター]にもど 
り、今までに作ったキャラクター 
に職業を選んであげよう。これ 
でキャラクターの性格づけがしっ 
かりと決まるというわけじゃ。し 
かし、実はこれだけではまだゲー 
ムを始めることはできないぞい。 
アイテム作成やユニットの編成 
が必要なのじや！ 


これで心強い 
仲間が集まり 
ましたね 


•ハ • 

I ふ 



これで職業が完成じや!! 






職業を選びましよう 



I の仲間たち 




キヤラクターに個性がでるよ-業ができたら、 
【キャラクタ — H デイタ—〕で職業の選択舍心れ 
ずに。職業が決まつたら' 各キヤラクタ—の武器 
や防具の設定も行ないましよう。 





職業を見つけてやるのじや 
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職業を見つけてやるのじや 
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アイテムはこ*〇して作るのじや 





































アイテム作成画面の説 明じゃ 

さて今度は、シミュレーション RPG には欠かせないアイテムを作ろう。武器や防具、回 
復薬だけでな€魔法アイテムまで作ることができるぞい。 

【 名前 】 

アイテムにつける名前を入力 I ます。力 
—ソルを[名前]に合わせて 〇 ボタンを押 


前を入れましょう。ひらがな•カタカナ • 
英字は最大8文字まで、漢字なら4文字ま 


すと、文字入力画面になります。好きな名 で入力が可能です。 

I 種類 】 

アイテムの種類を選択します|力ーソルを[種類] 

に合わせて〇ボタンを押すとウィンドウが開きます。7 
種類の中からひとつ、作るアイテムの種類を選んでく 
ださい。選んだアイテムの種類により、その他に設定 
する項目が異なります。 



•作成 アイテムー覧 



特別な効果を持ちません。イベント 
用アイテムなどとして使います。 


攻撃力が増加します。攻撃範囲や、 
装備できる職業を設定します。 


防御力が増加します。防御力と、 
装備できる職業を設定します 


防御力が増加します。防御力と、 
装備できる職業を設定します 



クラスチェンジ 


HP 回復アイテムです。回復する量 
を設定します。 

魔法もアイテムとして作成します。 
効果や範囲などを設定します。 

それを使うことによってクラスチェ 
ンジすることのできるアイテムです。 
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アイテムはこ*〇して作るのじや 














【 売却 】 

アイテムがお店などに売ることができる 問題ありませんが、クリアに必要な物や、 
かどうかを設定します。武器や宝石など、イベントで必要な物は、売れないようにし 
ほとんどのアイテムは売れるようにしても ておいたほうがいいでしよう。 

【 値段 】 

アイテムをお店で買うときの値段です。 スのいい価格設定をしましよう。アイテム 
値段は、1〜99999までの範囲で設定でき を[売却]するときは、設定した価格の半 
ます。アイテムの効果に含わせた、バラン 額で引き取ってもらえます。 

L 使用回数 】 

そのアイテムが、ゲー厶中に何回使用で回復アイテムなどは、使用回数を1回に設 
きるかを設定します。1〜99回までの範囲 定し、武器や防具は、壊れないようにする 
か、あるいは[壊れない]を選択可能です。 のが一般的です。 

種類別設定コマンド 

アイテムの種類によっては、以下のような設定が必要になります。 

( 籲ク ラフィツク N 0 籲 ) 

[種類]を[武器]、[魔法]にした場合、それぞれ 
に用意されたグラフィックの設定が必要です。[グラフ 
ィック No 設定]で番号を選択し、〇ボタンで決定。[グ 
ラフィック確認]では、設定した番号が、どんなグラフ 
ィックでアクションを起こすのか見ることができます。 



アイテムはこ^して作るのじや 
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•攻撃力 > 


アイテムの[種類]が[武器]の場合 
は、攻撃力を設定しましょう。攻撃の威力 
は、〇〜9999までの範囲で設定できます。 


設定した数値がキャラクターの攻撃力に加 
算されます。方向キーの左右で数字のケタ 
を移動し、上下で数値を変更します。 


⑩ 攻撃範囲 • 範囲 • 


アイテムの[種類]を[武器]、[魔法]にした場合、攻 
撃範囲の設定が必要になります。範囲には4タイプがあ 
り、 [単体](前列、後列で1体のみ有効)、[前衛単体](前 
列の敵1体のみ有効）、[前衛全体](前列の敵すべてに 
有効）、[敵全体](すべての敵に有効）があります。 

6 装備できる職業•使用できる職業 _ > 

アイテムの[武器]、[鎧]、[盾]、[魔法]は職業に 
よって、使える使えないを設定する必要があります。〇 
ボタンで[装備できる職業の設定]に入り、使用でき 
るなら〇、使用できないなら X を設定しましょう。△ボ 
タンですべてを〇に、□ボタンで X に変えられます。 



防御力⑩ 


アイテムの[種類]を[鎧]、[盾]にし 
た場合、その防具の防御力の設定が必要に 
なります。防御力は、〇〜9999の範囲で設 


定できます。方向キーの左右で数字のケタ、 
上下で数値が変わります。決定するときは、 
〇ボタンを押してください。 
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アイテムはこうして作るのじや 

























回復ポイント 


アイテムの[種類]を [ HP 回復]にし 
た場合、その回復量を設定する必要があり 
ます。 〇 ボタンでウィンドウを開き、〇〜 


9999の範囲でポイントを設定してくださ 
い。方向キーの左右で数字のケタ、上下で 
数値を変えることができます。 


効果 


アイテムの[種類]を[魔法]にした場合、その魔 
法効果を設定する必要があります。10種類の効果の中 
から、方向キーの上下で選択し、〇ボタンで決定して 
ください。一部の効果を選択した場合のみ、[命中率] 
や[威力]の設定が必要になります。 


I アイテム作成], 

io M 杆别 回復 
蘇卜 

I _ 離 I 

^素早荈上(怒 
m 览'挪御力を上(鬼 
敵:!:ット》メ-ジ 
为フ奶-漱嫩贫封は 
m 味方:！:ットを獅膊 k 
_ r ットを再行動 rmn る 


•威力# 


魔法の[効果]を、[キャラクターの HP 
を回復]、[攻撃力を上げる]、[防御力を上 
げる]、[素早さを上げる]、[魔法防御力を 
上げる]、[敵 ユニットに ダメージ]などに 
設定した場合、その威力（回復値や攻撃力 
など）を設定する必要があります。[威力] 


の項目を〇ボタンで押してウィンドウ画面 
を表示させ、方向キーの左右で数字のケタ、 
上下で自由に数値を設定することができま 
す。〇〜9999の範囲で数値が設定できるの 
で、〇ボタンで決定してください。 


命中率 • 


魔法の[効果]を[敵 ユニットに ダ メー 
ジ]か、[数ターン敵の魔法を封じる]に 
した場合に、その魔法の[命中率]を設定 


する必要があります。[命中率]を〇ボタ 
ンで選ぶとウィンドウが開きます。〇〜99 
の範囲で設定が可能です。 
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アイテムはこ*〇して作るのじや 












アイテムはラまく作れたかな？ 



編集するアイテムの選択 


No 

名前 

醜 

値段 

1 

酬 

武器 

120 

2 

中剣 

武器 

300 

3 

長剣 

武器 

500 

4 

片科剣武器 

700 

5 


武器 

1000 

6 

曲刀 

武器 

250 

7 

細剣 

武器 

200 

8 

00008 

道具 

0 

9 

短弓 

，器 

200 


ゲームの 雰囲気に合わせて、多種多様なアイテムを作り 
ましよう。設定もれはありませんか？ 


アイテム名も 
工夫すると、 
楽しいですね！ 

今までにはなかった 
ような、奇抜なアイ 
テムを作るのもいい 
ですね！ 


どうじゃ、キミの理想とする 
アイテムは作成できたかのう？ 
ゲームを盛り上げるためには、い 
ろんな種類のアイテムが必要じ 
ゃぞい。それに、アイテムを作つ 
たあとは、ゲーム中のどこでその 
アイテムが’手に入るか、ちゃんと 
設定せにゃならん。アイテムの効 
力は、ゲームの難易度にも関係 
してくるので、バランスを考えて 
設定することじや。 


广ひへ * 

ふ 


アイテムはこうして作るのじや 
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ユニット編成エディター画面の説明をするそ！ 

ユニット編成エディター画面では、そのユニットに所属するキャラクターを設定してい 
く味方キャラは敵キャラは敵どうしと、同じ勢力属性のキャ 
ラクターどうしでしか，ユニツトの編成はできないぞい！ 


【キャラクターの追加】 

ユニットにキャラクターを追加します。〇ボ 
タンで追加するキャラクターを選択し、方向キ 
一で前衛、後衛といった隊列を決めます。ユニ 
ットはサイズなどによって、1〜4人のキャラ 
クターで編成することができます。（サイズにつ 
いて — P .60) 

I キャラクターを外す2 

[キャラクターの追加]で ユニットに 編成し 
たキャラクターを外すのに使うコマンドです。 
方向キーで外したいキャラに力ーソルを合わせ、 
〇ボタンで決定します。 ユニッ トのリーダーを 
外してしまった場合は、2番目に追加したキャ 
ラクターが新しいリーダーになります。 



HP 




No 1 


-ニッ ト編成 エディター 


.ニツト編成エ: T イター 


合わせるのじや 


仲間としの力 
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【 リーダーの変更1 

リーダーには、ユニットで最初に選んだキャ 
ラクターがなりますが、このコマンドで ユニッ 
卜のリーダーを変更することができます。〇ボ 
タンで[リーダーの変更]を選択すると、ユニ 
ットに力ーソルが現れます。方向キーで動かし、 
〇ボタンでリーダーを決定します。 



【 ユニットの解散 】 


[キャラクターの追加]によって編成された 
ユニットを、解散させることができるコマンド 
です。初めからユニ^ V 編成をやり直したいと 
きは、このコマンドで完成しているユニットを 
解散させましょう。 
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ニツトは組めたかな？ 


,ユニットの名前は、そのユニットのリーダーのキャラクタ 
,一名と同じものになります。 


どうじ ゃ、ユニッ トは組めたか 
な？ 敵•味方のユニットをそ 
れぞれ1組ずつだけでも作れば、 
とりあえずテストプレイで戦うこ 
とができるぞい。 

なるべく多種多彩な彐1ット 
を作っておいて、個性的な軍隊 
を組織するといいじゃろう。_ 
次のページからは、いよいよマ 
ップの作り方について説明して 
いくから、見逃がさんようにな。 




強力な部隊が 



これで編成 
r できました! 
ひと安心 


編成する二 


デジタルの部隊 


仲間と*〇しの力 


























いずれ かの番号を 〇 ボタンで 選択して く 各マップでは、 さまざまなイベントや 勝 

ださい。 細かい設定は中で 行ないます。 敗条件が設定で きます。 



m 



00000 


6 11! H ins 


マツフ•イベントエディター画面 




ろんなマップを作るのじや 

























































マップイベントエディター画面を説明するぞい! 

[マップ •イベントエディター]では、ゲームの舞台となるマップを作ると同時に、その中で 
起き^^などを、細かく ることができるそい。マップは全部で24個まで設 
定できるそ！キミだけの個性的なマツプを作つてみるのじや！！ 


【 マップ 名】 

まず、各ステージの マップに 名前をつけまし 
よう。作りたいステージを d ボタンで選び、[マ 
ップ名]の項目で 「〇〇 大草原」や「〇〇の 
城」といった名前を;^します。この名前は、 
ゲームをプレイするときに、ステージのタイト 
ルとして表示されます。後で変更することもで 
きるので、とりあえずの仮名でもかまいません。 

L マップの 種類】 

[マップの種類 策で 、は、 まず、 マップを作成 
する際のベースとなるグラ7ィックを選択しま 
す。マップには[洞窟 A 〜 C]、 [城 A • B]、 
[町 A，B]、 [神殿]、[草原]、[砂漠]、[雪 
原]、[崖 A 〜 C]、 [船]の計15種類がありま 
す。それぞれ異なるマップボードが用意されて 
います。 



No 


Iツプ•イベントエアイター 

^ S 




マップ名の入力 


睫巳原 
涵町雪船 

巳 

1 MA 漠 C 
彌町砂崖 


窟巳原 B 
; w 域草崖 
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L マップの作成 】 

ベースの 地形タイプをもとに、マップを作成し 
ます。使いたいマップボードを選択して、好きな 
ようにマップ上にどんどん配置していきます。実 
際のマップの作り方、およびマップチップなどの 
設定については「マップ作成方法」（― P .38) を 
ご覧ください。 

【 イベント作成 】 

マップ上で繰り広げられるイベントを、ここで 
作成することができます。ひとつのマップでは、 
イベント容暈の許す限りヅイベントを作成可能で 
す。しかし、あまり容量を使いすぎると、他のマ 
ップでイベント作成できなくなるのでご注意を。 
(イベント作成の方法は— P .63) 

L 敵ユニットの配置】 

マップ内のどの場所に敵を配置するかを、こ 
こで設定することができます。これを設定しない 
と、マップに敵 ユニッ 出現しません。また、 
あらかじめ [ユニット 編成 エディター] (— P .29) 
で敵 ユニッ トを編成していないと、配置の設定は 
できません。 



1敝兵 ^ 

2麟 ， 

3艇 

思考奶選択：貪攻 


ィベン ト名 使用容量 

龍王 03 喚 32 

未雜 0 

未雖 0 

未雖 0 

未錄 0 

残り容量 15967 



スーユー 


マップ作成 


ろんなマップを作るのじや 
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【勝利 • 敗北条件 】 

その ステー ジを終了させる I :めには、[勝利. 
敗北条件]を設定する必要があります。初めの 
設定として、勝利条件が[敵が全滅した時]、敗 
北条件が[味方が全滅した時]になっています。 
またここでは、クリアした後にどこへ進むかも設 
定しておきましょう。 

【 マップサイズ設定】 

マップサイズに奪[60 X 45]、[45 X 30]、 
[24 X 18] の3種類があります。ここの数値は 
1ユニットが1マスにります。マップボード 
は1枚が3 X 3マスの大きさを持っているので 
[60 X 45] のマップの場合、マップボードは縦 
15枚、横20枚で構成されることになります。 

C ： 出撃ユニット数 】 

そのマップでの、出撃できる味方ユニットの数 
を設定できます。出撃数は1〜12の間で、方向 
キーで数値を上下させ 〇ボタンで決定します。 
ストーリーの展開に合わせてひとつのステージの 
ユニット数を謂!整しましよう。 
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L 開始位置】 

ゲーム開始直後に、どの場所から味方 ユニッ 
卜を出現させるのかを設定します。これを設定し 
ないと、[テストプレイ]ができないので注意し 
てください。中心点を決め、方向キーの上下で 
サイズを1〜4の範囲で変更します。 

【 BGM : 味方、敵、攻撃】 

マップ内で流れる BGM が設定できます。味方 
のターン、敵のターン、攻撃シーンでそれぞれ 
BGM を選ぶことができます。 BGM は全部で34曲 
あり、同じ BGM を使うこともできますが、マッ 
プごと、敵味方ごとに設定したほうが変化に富ん 
で、 ゲームの おもしろさも増すことでしよう。 
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マップ作成方法 




ここでは、マツプ作りの流れを、詳しく解説していきます。 


[マップ 作成画面へ 


[マップ•イベントエディター]画面から、 
[マップの種類]や[マップサイス設定]を 
選択後、[マップの作成]を選びます。す 
ると黒し、未設定のマップが現れるので、 △ 
ボタンを押してメニューを呼び出します。 



1 


[メニューへ 


メニューには[ボードの変更]のほかに 
[マップチップの配置]などがありますが、 
これは後ほど説明します。まず[ボードの 
変更]を〇ボタンで選択してください。す 
ると、マップボードの選択画面になります。 





f ホードの変更 


[ボードの変更]のマップボードは、先に 
[マップの種類]で選んだ地形、たとえば 
洞窟であれば洞窟のボードが選択できます。 
マップボードは全部で No 1〜256まであ 
り、この数はどの地形でも共通です。 
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ろんなマップを作るのじや 




















[地形を選択 J 

マップボードの選択画面では、方向キー 
でボードの選択、〇ボタンで決定すること 
ができます。ただし、ユニットが移動でき 
るボードとそうでないボードがあるので、 
慎重に選んでいきましょう。 



d 


[ そのままマップ上におく 

ボードを選んで〇ボタンを押すと、すぐ 
に未設定マップの画面に切り替わります。 
ここへボードを1枚ずつ並べていきましょ 
う。〇ボタンを押すたび、同じボードを並 
ベることができます。 




[) 司じことを繰り返していく j 

マップボードを選んで、1枚ずつマップ 
に張り合わせてぃきます。これを何度も繰 
り返すと、マップの完成です。マップを作 
る前に、ある程度どんな形にするのか決め 
ておくと、 スムーズに 作成できます。 








































[マップチップを配置 I 

マップが完成したら、いよいよマップチ 
ップを並べましょう。マップチップは小道 
具の一種です。 L 1、 R 1ボタンで宝箱や 
階段、本棚など38種類から選択できます。 
マップチップは単に装飾品というだけでな 
く、イベントで活用することもできます。 





[マップチップ活用の例 | 

たとえば、村のまわりにマップチップの 
木を配置するとします。もし配置しない 
と、どの方角からでもその村に入ることが 
できるので、村の入口以外に木を並べて侵 


入不可とすれば、その村は門をくぐらない 


と入ることができなくなるわけです。 




イベントでも使う 


プチップはイベントでも活用できま 
す。言羊しくは、「イベント作成への道じや」 
(- P .63) をご覧くださし、0宝箱の開閉 
や、階段を使用して別マップへ移動、本 
棚を調べると隠しアイテムが入手できるな 
ど、さまざまな設定ができます。 
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ユニットの配置 

マップが完成したら、味方と敵のユニットをどこに配置するか決めましよ' 



味方ユニットの[開始位置]を決める] 

[マップ•イベントエディター] 画面から[開始位 
置]を〇ボタンで選択します。するとマップ画面に 
切り替わるので、味方ユニットの出現場所を設定 
してください。方向キーの上下で、配置範囲が拡 
大縮小します。ただし海の上など、陸ユニットが侵 
入できない場所に設定しても配置はできません。 



[敵ユニットを配置する ] 

[マップ•イベント エディター] 画面から[敵ユ 
ニットの配置]を〇ボタンで選択します。そして 
マップ画面に切り替わったら、敵ユニットの配置 
場所を設定してください。場所を決めて〇ボタン 
を押すと、ユニットの思考タイフ選択ができます。 
思考タイプの行動パターンは次の通りです。 
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ツプはうまく作れたかな？ 



初めは2〜3マップでクリアできるようなショートシナリオのつもり 
で、マップを作っていきましょう。 


ゲームの おもしろ 
さはマップしだい 
なんですね 

でも、[テストプレイ] 
しないと、マップがお 
もしろいのかどうか、 
わかりにくいなあ〜 


• f ' へ x 

UK 


さあ、今までの手順に 
従って、マップは作れたか 
な？マップをひとつ作成 
したら、次のマップを作 
り、そしてまた次……とい 
うようにしていけば、シン 
プルではあるが、シミュレ 
ーシヨン RPG がひと通り 
完成じや。しかし、これだ 
けではまだ[テストプレ 
イ]はできないぞい。実は 
出撃 ユニットを [キャン ぺ 
—ンエディター]で設定せ 
ねばならん。では次のペー 
ジからは、その設定方法 
を説明していくぞい r 



乃フ名 

平原 

神殿 

斤翻 
黒_ 

6 00006 

7 00007 

8 00008 


種類サイス画面数: 

草原 45 x 30 12 : 
神殿 24 x 18 4 

洞窟 A 60 x 45 20 

砂漠 24 x 18 4 

草原 60 x 45 20 

洞窟 A 60 x 45 20 

洞窟 A 60 x 45 20 

洞窟 A 60 x 45 20 



ようやくマツプ完成 


ろんなマップを作るのじや 
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誦 ^! 



めるとき、設定していない限り、 
最初から所持金や装備品以外の 
アイテムはす寺っていません。この 
[キャンペーンエディター]では、 
それら所持金などを設定できま 
す。さらに、ゲームに出撃する 
味方ユニットの数も、ここで設 
定することになります。 


キヤンべーン 1 テイタ 


ゲ—ムの初期設定姑ここでするのじ 
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[ I ヤンペーンエディター]では、さまざまな設定ができるのじゃ。その中で[開始時出 
撃ユニットの設定]は、ちゃんと讀定しないと[テストプレイ]ができんから、必ず設 
定しておこう。他の項目は設定しなくてもブレイはできるぞい。 


[: 開始時出撃ユニットの設定】 

ゲーム開始時のステージ1 で 出撃させる、味方 ユニ 
ットを ここで言货定します。 [ユニット 編成 エディター] 
(― P .29) で編成した中から12 ユニットを 選択するこ 
とができます。ステージ2以降は、そのまま ユニットが 
持ち越しされていきます。 


開始時出辇ユ ―ッ トの設定 


丨 ア， 1' 

5 備警 

9 mm 

2 騁 A 

6 未鰣 

10 糊1 

3 mh 

7 未麟 

11 本登疼 

4 +辦 

8 未辦 

12 雜杲 


■wsr* ~— ” t ，_ ~ w ,,fl r，1 '_り —pi 1 ~ 


キャンべーンエディター画面の説明をするそ 


画面上の1〜12の数字の中からひとつを選び〇ボ 
タンを押すと、 [ユニッ ト変更]の項目が表示されま 
す。そこからさらに〇ボタンで選択すると、 [ユニッ 
卜編成 エディター] で編成された ユニットが 表示さ 
れるので、出撃させる ユニットを 選択してください。 



1； 上メ灰*洋 n 


" ?齡 

| 


3 軌 


禾 at 箓 " 

4 

8 f 登 if 12 

ほほ 


最1 
大3 

1 ュ 2 1 



[ユニット 変更]コマンドの下にあるのが、この[登録解除]です。ここでは、出撃設定 
している ユニッ トを選択して〇ボタンを押すと、その出撃設定を取り消すことができます。 


ゲ—ムの初期設定 
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L 所持アイテムの設定】 

ゲーム開始時から味方ユニットが所持している、ァ 
イテムを設定します。この項目を選んで〇ボタンを押 
し、[アイテムエディター] P ^ P .23) で作成したアイ 
テムの中から所持するものを選んでください。 



L 所持金の設定】 

ゲーム開始時から、味方のユニットが所 ンを押し、〇〜99999のあいだで金額を設 

持しているお金の金額を設定できます。 定してください。方向キーの左右でケタを 

[所持金の設定]の項目を選んで〇ボタ 移動し、上下で数値を変えられます。 


L 制作者名登録】 

ゲームの制作者、つまりあなたの名前をここに入力 
すると、ゲームのエンディングにその名前が登場しま 
す。選択できる文字はア1フ’ァべットと数字、数種類 
の記号だけですが、最大8$字まで入力できます。[制 
作者名登録]を〇ボタンで選んだあと、方向キーで文 
字を選択し、再び〇ボタンを押して決定してくださし、。 
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【 タイトルエティター】 

ゲームのタイトルを作成します。各ステージごとの夕 
イト ルは、 [マップエディター] で登録した名前がその 
まま登場しますが、ゲー自体のタイトルはここで設定 
します。タイトル文字以外 f こ、タイトルの背景、同時 
に流れる BGM などを設定していきます。 



タイトルエディター解説 

ここからは[タイトルエディター]について詳しく説明していきます。 


( •タイトル文字変更# ) 

文字を配置したい場所で〇ボタンを押し、文字選 
択ウィンドウの中から文字を選んでください。文字 
は アルファべ ットと数字、記号が選択できます。配 
置した文字を削除するときは、文字に力ーソルを合 
わせ X ボタンを押してくださしヽ。△ボタンで メニユ 
一を呼び出すと、文字の大きさや色が変更できます。 



全文字の削除 
文字サイスの変更 


すでに配置した文字をすべて削除することができます。 

選べる文字には通常サイズと、大きいサイズの2種類があります。 


文字色の変更 


文字の色を変更できます。全部で4種類の色が用意されています。 














Q 馨 背景名ラフィック変更 籲 ) 

タイトル画面の背景グラフィックを、自由に変更す 
ることができます。背景は海や山、森や川など、全部 
で7種類のグラフィックから選んでくださしヽ。[背景グ 
ラフィック変更]を〇ボタンで選択したあと、方向キ 
一の左右を押すたびに、背景が変わっていきます。 



❿ BGM 変更# 


タイトル画面の BGM が、ここで設定できます 。 BGM 
は全部で34曲あり、その中から好きなものを選んでく 
ださい。ゲームを始めるとすぐに流れる曲ですから、敵 
夕ーンや攻撃シーンで設定した BGM よりは、味方ター 
ンの BGM を選んだほうがいいでしよう。 



Q •タイトル表示テスト# I 

タイトル画面は[テストプレイ]では登場しません。 
エディットが終わってからプレイする[ゲーム]で、登 
場します。そのため、タイトル画面が上手にできたか 
どうかは、ここで?萑認することになります。自分のイメ 
—ジ通りできているかどうか、確かめましよう 



ゲ—ムの初期設定^ J こでするのじゃ 
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キャンべーンの設定はできたかな 



[キャンペーンエディター]の 
設定はできたかな？ここで設 
定するためには、あらかじめ[ユ 
ニット編成エディター](- ►P.29) 
と[アイテム エディタ、一](— 
P.23) で、それぞれの言 f 定をし 
ておく必要があるぞい。^^ 
ゲームを始める前の初期設定 
では、何ごとも多すぎに注意じ 
k や。ほどほどが大切じやぞい。 


好きなシミュレーション RPG を思い出して、初期設定す 
るときの参考にしましよう。 




最初から出撃 
させる仲間は 
誰にしよ〇かな？ 

最初のうちは、 

ユニットの 数は 
少ない方がいいよね。 


•Ej 






関始時出撃ユニットの設定 
所持アイテム の設定 
所持金の設 | 00300/ 99999 
制作鈴翻 0YASTU 

タイトルエディター 


キ ヤ ンペーンエ丁イター 


ここでするのじや 


ゲ—ムの初期設定 
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i3i 



主人公クラスのキャラクターはもちろんのこ 
と、ワキ役キャラクターも作りましよう。 



キャラクターを作る 


攻撃力や防御力など、さまざまな能力を設定して自分の分身となるキャラ 
クターを作成します。個人名のある主人公クラスのキャラクターから、単に 
戦士とか魔法使いとか、職業名だけで呼ばれるワキ役キヤラクターなども 
ここで<乍成しましよう。 


敵キャラも作ろう 


味方のキャラクターと同様の方法で、敵キャラクターも作っていきましよう。 
どんなシミュレーション RPG にも、敵役は必ずいるもの。ここで敵キャラク 
ターを作成しないと、プレイができません。また、敵キャラクターのほどよ 
い強さが、ゲームのおもしろさを左右します。 


いろいろな職業を作ろう 


キャラクターだけ作っても、あまり個性をつけられません。そこで、職業が 
大切な要素となります。職業作成時には、マップ上で行動するユニットの 
形や、職業別の特性などが設定できます。通常の職業のほか、クラスチェ 
ンジ（― P.75) のために上級クラスも作りましよう。 


安定できます。 
g クラスも作りま 

▼ 


クラスチェンジのことを考えながら、職業を 
作っていきましよう。 
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武器•防具•魔法を作る 

武器や防具のほか、魔法、回復アイテムなどを作成します。とくに魔法は 
大切な要素で、このアイテムを設定してキャラに所持させないと、魔法を 
使うことができません。そのため、魔法使いなどのキャラを作成した場合 
は、必ず魔法アイテムを作成しましょう。 



^ キャラ同士をユニットに 

ここで、マップへ出撃するために、ひとりずつ作ったキャラクターをユニッ 
卜として編成します。このユニット編成は、ゲーム中でも変更が可能なの 
で、気楽に行なうといいでしよう。また、キャラには3種類のサイズ（— 
P .60) があるので、ユニットを構成する数が変動します。 



f ャラクターを完成させたあとは、マップの作成です。洞窟や町、草原、石少 
|漠など15種類、24のマップを作成することができます。ただし、最初は小 
さなマップを2〜3つ作り、ゲームをプレイして感触を確かめましょう。そ 
して自信がついたらイベント作成（― P .63) です。 


出撃ユニットを設定 


ゲーム開始時に出撃するユニットをここで設定すると、いよいよ[テストプ 
レイ]です。[テストプレイ]は、試作品のゲームを実際にプレイすること 
で、自分で作ったキャラやマップなど、総合的なチェックが行なえるもので 
す。ゲームをおもしろくするためには欠かせません。 
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1 ニットの gd ® 。-決定中止 j 


雀 ★着；，き •秦 •身* 

* if 黍％?‘％ ?• ri 

崎,' 


出撃ユニツ NMom 






マツブ 





〔マップ選択画面〕で' テスト 
プレイするマップを選択した 
あと' レベル補正やスイッチ 
エディツトなどを行ないます。 


ゲ—ムが始まる前に、ユニツ 
卜配置画面になります。ここ 
でマップ上にユニットを配置 
して下さい。 



タイトル画面でスタ—トボタン 

を押すと' この画面になりま 

す0上からふたつ目の〔テスト 

プレイ1_|を選んでください。 



出撃するユニットをここで 編 
成します。控えキヤラクター 
との 交換 もできます。 編成終 
了させるとプレイに入ります。 


戦閫方法ならホクにまかせて！ 
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ゲームとテストプレイの説明をするよ! 

[テストプレイ]の場合、ゲームが始まる前に、テストブレイしやすくするために、いく 
つかの設定ができるようになるこれから、その設定について説明するよ。実際の 
[ゲーム]のときには、こういつた設定はないからそのつもりでね！ 

【 マップ選択】 

[テストプレイ]’を〇ボタンで選択すると、す。完成させたマップは1マップずつ、ここ 
すぐに[マップ選択画面]になります。テで選んでテストプレイしましょう。 

ストプレイするマッフ°1、ここで選択しま 

【味方ユニットのレベル補正】 

味方キャラクター全員のレベルを、ここで上 
昇させることができます。マップをプレイして 
みて、敵の方が圧倒一に強かった場合、ここ 
で全体のレベルを上昇させ、バランスの微調整 
を行なうことができます。ゲーム終盤のマップ 
ほど、ひんぱんに使用することになるでしょう。 



戦闘方法ならポクにまかせて！ 
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【スイ ツチのエティツ ト】 

イベントの作成（― P .63) で設定したスイ 
ッチをオン、オフにすることができます。“マッ 
プ B ” のテストプレイで、その前のステージで 
“スイッチ10” をオンにしていないと発生しな 
いイベントがある場合、スイッチのエディット 
で“スイッチ10” をオンにしておけば、設定し 
たイベントが確認できるようになります。 



[スイッチのエディット画面]では、 1 〜 128 の番号で〇 定したスイッチの番号と対応していますので、スイッチ設 

かXの設定が行なえます。この番号は、イベント作成で設 定を行なうときは必ず番号のメモをしておきましよう。 


【 出撃ユニット編成】 

[出撃ユニッ f 編成]、[控えキャラクター確 
認]、[編成終了，は、[ゲーム]画面でも登場 
するので、実際にゲームプレイするつもりで設 
定しましよう。ここではユニットからキャラクタ 
一を夕もしたり、装備の変更、リーダー変更など 
が可能です。また、レベルアップやアイテムに 
よるクラスチェンジも、この画面で行ないます。 

【控えキャラクター確認：] 

ゲームが進/3で、敵キャ，クターが仲間 
になったり、味方キャラクターが増えた場 
合、ここに控えキ$ラクターとして加えら 



れます。ここにいるキャラクターは[出撃ユ 
ニッ ト編成]で、 ユニッ ト編成を行なうこ 
とができます。 
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ウインドウ画面 & コマンドの説明をするぞ 

いよいよ戦闘だ！ メイン； i ニュー画面の[テストプレイ]から、マップ上へ出陣する 
そ！でも戦闘の前に、ウィンドウ画面やコマンドのことをここで解説しておこう。ウ 
インドウ画面やコマンドについて知っておかないと、充分なハ#トルができないからね。 
ゲームプレイする前に、必ず読んでおこう。 


ウインドウ画面の見方 


味方ユニットに四角い力一 
ソルを合わせて〇ボタンを押 
すと、右写真のようなウィ 
ンドウ画面になります。カー 
ソルは方向キーで自由に動 
かすことが可能で、□ボタ 
ンを押しながら動かすと、移 
動速度が高まります。敵ュ 
ニットに合わせても、情報 
を見ることができます。 


ユニットの情報を見ることができます。 HP と EXP (経 
験値）はバー表示されています。 


まだ行動していないユニ 
に対して、各コマンドの指 
示ができます。指示すると 
きは、方向キーの上下で矢 
印を移動させて、指示した 
いコマンドに合わせて〇ボタ 
ンを押してください。 





キャラクターのレベルの数値 
がここに表示されています。 
リーダーの キャラクタ— には、 
レペリ レの 前 に 星印 の 表示が 
されています。 


ユニツト編成されているキヤ 
ラクターの名前が、ここに表 
示されています。 




キャラクターの HP (ヒットポイント）が、数値 
とバー表示の2タイプで表されています。 


戦闢方法ならポクにまかせて！ 
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Q •攻撃 ⑩ J 

敵 ユニットと 隣接しているとき、 コマンド 内の[攻 
撃]を〇ボタンで選択すると、敵 ユニット に対して攻 
撃することができます。また、移動終了後に敵 ユニッ 
卜と隣接していても、攻撃は可能です。攻撃終了後 
は、そのターンの行動が終了します。 



コマンド解説① 

ウインドウ画面に表示されている、コマンドについて解説していくよ。 

C •移動 籲 1 


ユニットの ウィンドウ画面のコマンド内にある[移 
動]を選んで〇ボタンを押すと、特定の範囲まで移動 
できます。移動終了後は、敵ユニットと隣接している 
場合、[攻撃]を選んで戦うことができますが、隣接 
していない場合は行動終了になります。 



敵ユニットへ攻撃するときは、よく 
考えてからしましよ-つ0 



戦闘方法ならポクにまかせて！ 



















Q •魔法 • 1 

未行動の味方ユニットのコマンドから、[魔法] 
を選ぶと、[キャンペーンエディター]の[所持ア 
イテムの設定]で所持させた魔法が使えます。こ 
こで使えるのは攻撃魔法以外で、攻撃魔法は戦闘 
画面で自動的に使用されます。魔法は[アイテム 
エディター](― P .23) で、作成してください。 



Q •説得 • ) 

イベント作成 （— P .63) で、敵キャラクターに 
説得が行なえるよう設定すれば、このコマンドで 
その敵を仲間にしたり、消去したりなど、いろん 
な演出を行なうことができます。敵ユニットに隣 
接してから〇ボタンを押して、実行してください。 
それ以外の方法では、説得できません。 



説得対象饼誌 3 -決定器-中止 
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❿ 道具# 


味方ユニットのコマンドから、[道具]を選択 
して〇ボタンを押すと、その ユニットが 持ってい 
る道具を使ったり、装備変更ができます。この道 
具も、魔法と同じく [アイテムエディター](— 
P .23) で作成して、[キャンペーンエディター] 
(― P .43) で所持アイテムを設定してください。 


•情報 • 


[情報]は、その ユニツ トにいるキ+ラクターの 
能力やレベル、経験値などを見ることができます。 
LI 、 R 1ボタンを使って、編成されているキヤ 
ラクター全員の情報を見ることができます。また、 
さらに〇ボタンを押すと、習得スキルや、職業に 
よる能力修正値などを見ることができます。 



コマンド解説② 


△ボタンを押すと出現するウインドウ画面内のコマンドを説明します。 


籲 ターン終了 籲 )( 籲 ユニットー 覧籲 ) 


味方のターンを終了させるときに、この 
コマンドを〇ボタンで選択してください。す 
ぐに敵ターンに変わります。 


現在出撃している味方ユニットの情報を 
見ることができます。[情報]コマンドと同 
様、詳細な情報が見られます。 


靨識力 


道具一覧 



戦闊方法ならポクにまかせて！ 
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•アイテムー覧 


全味方ユニツトが所持しているアイテム 
の能力を種類別で一覧できます。見ること 
ができるのは[道具リスト]、[武器リスト]、 


[防具リスト]、[魔法リスト]の4種類。た 
だし、ユニットが装備しているアイテムは見 
ることができません。 


⑩ 環境設定# 


[テストプレイ]を行なっている途中で、能で、画面の色や地形情報を常に画面上に 
さまざまな環境を設定することができます。表示するなど、好みによって設定してくだ 
これは[ゲーム]をしているときも設定が可さい。設定可能な項目は、下の通りです。 

ウィンドウ画面の色を、青、赤、緑、白、透明の5タイプから選べます。 

マツプ上のマス目がわかるように、マツプ画面に縦横のラインが弓Iかれます。 

マップ画面の下に、力ーソルで選んだユニットの情報を、常時表示させるように設定できます。 

マップ画面の右上に、カーソルで選んだ地形の地形効果を、常時表示させるように設定できます。 
[テストプレイ]を実行中、これを選ぶとメインメニュー画面になります。 



籲 デバッグ設定 春 


[無限に行動可]、[ユニット無敵]、[スイッチ操 
作]の言安定ができます。これは[テストプレイ]で 
のみ設定が可能で、[ゲーム]では表示されませ 
ん。それぞれ、ユニットの行動を無限にしたり、無 
敵にしたり、[テストプレイ]に入る前に行なった 
スイッチの操作をここでも行なうことができます。 



58 


地形情報表示 


卜情報表示 


スクウェア表示 


ウインドウ カラー 


戦閫方法ならホ 














では実際に敵ユニットを攻撃してみよう 


ウインドウ画面や各コマン榨の意味がわかったら、いよいよバトル開始！敵ユニット 
目指して進軍だ！[移動]で簾3^1ットと隣接して、[攻撃]を選べば、戦闘画面に 
切り替わるんだ。ほら、 “ Fight ” の文字が画面に出たでしょ？ 


敵と梅触 


攻撃開始 



[移動] コマンドで、 敵 ユニットの 
左右上下どちらかへ隣接します。 




移動終了後、[攻撃]コマンドで隣 
接した敵を 〇 ボタンで選びます。 


画面上に文字が出たら、すぐに戦 
闘画面へ切り替わります。 



戦閩方法ならポクにまかせて！ 
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各キャラクター独特の攻撃アクションで、戦 
闘が行なわれます。攻撃アクションは、[職業 
エディター] (-P.15) でチェックできます。 





















バトルシーンの違いに注目 


戦闘するキャラクターや、平原、洞窟などの地形によって、さまざまなバトルシーンが 
楽しとくに、キャラクターが大きいほど迫力あるノ ゞ トルができるけれど，そ 
の分編成できるユニツトの数が少なくなるから気をつけてね。 


キャラクターの大きさ 


[職業エディター](― P.15) でグラフィックを 
選ぶとき、ユニットのサイズが表示されます 



[ユニット 編成 エディター] (― P .29) でひとつ 
の ユニットを 編成するとき、 S サイズのキヤラク 
夕一は最大4人で構成できます。戦闘画面では、 
前衛と後衛ふたりずつに分かれて、敵 ユニットへ 
攻撃をしかけます。 






M サイズのキャラクターは、1 ユニットを最大 
ふたりで編成できます。ただし、 M サイズのキャ 
ラクターひとりと S サイズふたりでも、 ユニットの 
構成は可能です。 M サイズふたりのとき、戦闘画 
面では前衛後衛ひとりずつになります。 




キャラクターの中でいちばん大きなキャラクタ 
一が、この L サイズです。 ユニット 編成できるの 
は1体だけで、戦闘画面でも前衛後衛に関係な 
く、敵 ユニッ トと戦います。モンスタータイプが 
主にこのサイズです。 
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戦闊方法ならポクにまかせて！ 




























バトルは楽しめたかな？ 


設定した勝利条件を満たすと、シナリオクリアとなり、 
I次のマップかエンディングになります。 


でもバトルだけ 
じやちよつと 
ものたりないな' 

やっぱり隊長のいう通 
り、イベントをしっかり 
作ろうっと！ 


— 

マップ上の敵ュニットを全滅 
させれば、このマップは終了だぞ 
し、。戦士ブルーのように、早く 
戦闘してみたい！という人に 
は、簡単なマップで充分じゃろ 
う。しかし、シミュレーション 
RPG を十分楽しみたいなら、マ 
ップもイベントもちゃんと作らな 
いとだめだぞい。次のページから 
はイベントの作り方をじっくり角军 
説していくぞい。 



一 鐘 ■■■■ 


シナリオクリアー! 


にまかせて！ 
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イベント作成への道じや 
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ステージイベント画面を説明するぞい 

それでは、イベントの作成方法について、詳しく説明していくことにしよう。イベント 
は、ステージ 1 r とのマップに対^^^れそれ設定していくのじゃ。イベント内容だけで 
なく、発生させるための条件などもシッカリ設定しなければダメだぞい。 


L イベント名 】 

そのイベントのタイトル名を決められま 
す。まずイベントを作成したあと[ステー 
ジイベント]画面で、方向キーでイベント 
を選択し、△ボタンを押してメニューを出 


【 


開始条件 


】 


新規イベントの作成を選んだあと、すぐ 
現れるのが[開始条件]を選択する[新規 
イベント作成]画面で f 。 ここでイベント 
が始まる条件を言货定しないと、イベント作 
成ができません。[指定ターン以前]など、 
ターン数や場所を指定する条件の場合、設 
定終了後でもそのターン数や場所の変更は 
可能ですが、それ以外の場合では、変更で 
きないことがあります。条件項目について 
は、次のぺージから解説していきます。 


し、[イベント名変更]の項目を〇ボタン 
で決定します。キャラクター名を入力する 
ときと同じ方法で、イベント名を入力しま 
しよう。同じメニューで[イベント削除] 
を選ぶと、イベントを消すことができます。 


イベントの[開始条 
件]には、さまざま 
な種類の条件項目 
があります。 



[開始条件]は極め 
て大切なコマンドで 
す。イベントを作る 
前に、まずイベン 
発生させる条件を考 
えておきましよう。 


イベント作成への道じや 
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參 開始条件一覧 


指定ターン以前 


指定ターンの時 


指定ターン以降 


指定座標通過 


指定座標停止 


攻撃を選択した時 


攻撃を終了した時 


死亡した時 


説得した時 


指定ターン数に達する前であり、同時に[基本条件]を満たして 
いる場合にイベントが実行されます。 

指定ターン数に達したとき、同時に[基本条件]を満たしている 
場合にイベントが実行されます。 

指定ターン数を経過した後であり、同時に[基本条件]を満たし 
ている場合にイベントが実行されます。 

指定したキャラクター、またはユニットが、指定座標を通過し、同 
時に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 

指定したキャラクター、またはユニットが、指定座標で停止し、同 
時に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 

指定したキャラクター、またはユニットが、[攻撃]を選択したとき、 
同時に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 

指定したキャラクター、またはユニットの攻擊が終了したとき、同時 
に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 

指定したキャラクターが死亡したとき、同時に[基本条件]を満た 
している場合にイベントが実行されます。 

指定したキャラクター、またはユニットが、[説得]を選択したとき、 
同時に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 


自動的に始まる 


^ ゲーム開始と同時に、イベントが自動的に始まります。 


^ 残っている味方ユニットの数が、指定した数以下になったとき、同 
， 時に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 

mvmBMVPffiliipBVIH ^ 残っている敵ユニットの数が、指定した数以下になったとき、同時 

_ に[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 


隣接した時 


指定キャラクター八が、指定キャラクター B に隣接したとき、同時に 
[基本条件]を満たしている場合にイベントが実行されます。 
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【 対象 

設定したイ身ントを、どのユニットがど 
の ユニッ トに対] 5 て起こすのかなどを、設 
定する項目です。[開始条件]でキヤラク 


】 

夕一指定が必要な項目を選択したあと、[対 
象]を〇ボタンで選ぶと、5種類の対象項 
目の中から設定できます。 


_ 対象キャラー覧〜 


敵•味方ユニットすべて 

1敵 • 味方の区別なく、全ユニット 

1がイベントの対象となります。 

指定キャラ 





1 味方のユニットすべてが、イベント 

1 の対象となります。 

指定キャラ A が 
指定キャラ B に 


敵のユニットすべてが、イベントの 
文廿象となります。 



ユニット内に指定したキャラクター 
がいる場合のみ、対象になります。 

指定キャラ同士が会話したときなど 
に、対象になります。 


【 イベント内容】 

そのイベントの内容を決める項目です。 
イベントの働きを設定する、もっとも重要 
な部分で、さまざまな命令を設定できます。 
この項目を選んで〇ボタンで決定すると、 
[イベント内容の作成]画面になります。命 
令を細かく設定して、個性的なイベントを 
作りましよう。 

全29種のイベント命令については、次の 
ぺージから説明していきます。 



[イベント作成]画 
面で、[イベント内 
容]を〇ボタンで選 
択しましよラ。 


[イベント内容の作 
成]画面で、その 
イベントの具体的な 
内容について設定 
します。 


道 
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•イ ベント内容一覧 


ナレーシヨンの文章作成 


画面内に現れるナレーションの文章を作成します。主人公以外の第三者が、状況を解 
説したり、問いかけてくるような感じの文章が向いています。 




■好 



主人公、あるいは他のキャラクターが会話するときのフキダシ文章を作成します。ここ 
で設定されたフキダシ文章は、画面の上方に表示されます。 


会話文章の作成 ： T 


主人公、あるいは他のキャラクターが会話するときのフキダシ文章を作成します。ここ 
で設定されたフキダシ文章は、画面の下方に表示されます。 


■.争 - H P 卜 


画面の下方からスクロールしながら出てくる、テロップの文章を作成します。才ープニン 
グのストーリーなどを表示するのに向いています。 


選択肢のある分岐イベントを設定します。ひとつの問いに対して、答えが「はい」と 
「いいえ」の場合で、その後のストーリー展開を変えることができます。 


イベントの終了 


ゲームの演出には使いません。作成したイベントが正常に実行するのか、チェックする 
のに使用します。この命令以降に作られたイベントは実行されなくなります。 


► 物語を進行させる“きっかけ”となる[スイッチ]を[オン]にするコマンドです。たと 
えば、民家 A へ行ってスイッチオンしたとします。そして民家 B を訪れると、民家 A につ 


いてのメッセージを流すのです。こうすれば、民家 A に行かない限り、民家 B ではメッセ 






その場所の様子など、おもに情景描写 
に使用すると効果的でしょう。 


画面上下で、ふたりのキャラが会話して 
いるように見せられます。 


才ープ ニ ングなどの演出に使うと効果的 
です。続けて流すことも可能です。 
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トムスイッチのオフ 




回復ポイント 


お金が増える 


お金が減る 


アイテムが増える 


アイテムが減る 


経験値が増える 


► 


物語を進行させる“きっかけ’’となる[スイッチ]を[オフ]にするコマンドです。た 
とえば‘、民家 A のスイッチがオンになって民家 B でメッセージが流れるとします。そのま 
まだと、 B へ行くたびメッセージが流れますが、[オフ]に設定すれば、1度だけメッセ 
—ジが流れるようにイベントを作ることができるわけです。 

イベント内でユニットを強制的に移動させたいときに使います。最大で47歩まで移動で 
きます。△ボタンを押すと、歩行速度の設定や、設定の確認などもできます。 

HP が回復します。「宿屋」や「回復の泉」などにこのポイントを設定し、そこへキャラ 
クターが上に乗ると HP がいくらか回復する、などという設定ができます。 

所持金が増加します。キャラクターが「宝箱」を開けたときに、お金がいくら手に入る 
か設定する、などといった使い方ができます。 

所持金が減少します。キャラクターが何らかのトラップに引っかかったときに、所持金が 
し、くら減るか設定する、などといった使い方ができます。 

アイテムが増えます。例えば、本棚を調べたり、「宝箱」を開けたときなどに、どのアイ 
テムがいくつ手に入るかを設定できます。 

アイテムが減ります。たとえば、何らかのトラップに引っかかったときや、誰かにあげた 
ときなどに、どのアイテムがいくつ減るかを設定できます。 

経験値が増えます。たとえば、ステージをクリアしたときなどに、ボーナスとしてキャラ 
クターの経験値がどれだけ増えるかを設定できます。 


luiutmu 


CTswzfcy 職^!鶬 


i ? 


戴 - — 

m m I— 

-■: jhCt* — .，胃 


方向キーで進みたい方向を決め、一歩 
ずつ設定していきます。 


この命令を使えば、“体力回復の魔法 
陣”のような場所を作ることができます。 


宝箱を開けたときに、さまざまな物が手 
に入るように設定できます。 


V ヘント作成への道じゃ 
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演出の都合で“間”を取りたいときに使うコマンドです。ひとつ前に設定した命令が実 
行されているときに、操作を受け付けない時間を設定することができます。 


BGM の変更 


ゲーム中に流れる BGM を、別の曲に変更するために使用するイベントコマンドです。物 
語の場面に合わせて、雰囲気を変えたいときなどに使います。 


BGM の一時停止 


ゲーム中に流れる BGM を' 一時的に停止させるために使用するイベントコマンドです。 
物語の場面に合わせて、雰囲気を変えたいときなどに使います。 


BGM の再開 


一時停止させた BGM を、再び流すために使用するイベントコマンドです。物語の場面 
に合わせて、雰囲気を変えたいときなどに使います。 


効果音を鳴らす 


物語の場面に合わせたさまざまな効果音を設定するためのイベントコマンドです。“夕 
イコの音’’や“剣を振る音”など、多くの効果音があります。 


画面の色を変える 


画面の色を変えるイベントコマンドです。物語の場面に合わせて、画面をさまざまな色 
に変えることができます。 


画面の色を戻す 


[画面の色を変える]コマンドのあとに、画面をもとの色にもどすときに使うコマンドで 
す。これを設定しないと、画面の色が変わったままになってしまいます。 


店のイベント 


お店を作ります。どこでお店を開くか、マップ上で決めたあと、何を売るかを設定すれ 
ば、そこがお店になります。 


特定の場所へ強制的に画面を移動させることができます。その場所をプレイヤーに注目 
させるときに使うと効果的です。 


仲間にする 


敵キャラクターを仲間にできます。[開始条件]で条件を設定したあと、たとえば[説得 
する]を選ぶと、敵キャラを説得したあとそのキャラが仲間に加わります。 


マップチップを置く 


宝箱の閉まっているマップチップと、[お金が増える]イベントコマンド、宝箱の開いたマ 
ップチップ、の順序でイベント設定すれば、宝箱のお金がもらえるイベントになります。 


マップチップを消す 


小道具としてマップ上に配置しているマップチップを、何かのイベントによって消去させ 
ることができるイベントコマンドです。 


マップボード変更 




イベント中にマップボード1つを変更できます。たとえば川から橋のマップボードに変更 
すると、いきなり川に橋が出現したというようなイベントが作成できます。 

指定した敵ユニットを消去するイベントコマンドです。敵を仲間にしたとき、これを設定しない 
と、味方と敵側の両方にその指定キャラクターが存在することになるので注意して下さい。 


イベント作成への道じや 
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【 


楽件 


】 


設定したイベントの[開始条件]に加えて、[基本 
条件]を設定することができます。[開始条件]を満 
たしていても、[基本条件]が満たされていない場合、 
そのイベントは実行されません。 


•基本 粲件一覧 


ノ パラメーター 




指定したなんらかの[ゲームスイッチ]がゲーム中で[オン]になる 
と、イベントが実行されます。 

指定した[アイテム]を持っているときに、イベントが実行されます。 

指定した金額以上を所持しているときに、イベントが実行されます。 

キャラクターのパラメーターが指定値以上、もしくは以下のときに、設 
定していたイベントが実行されます。 



イベント作成への道じや 
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イベント作成方法 

それでは実際に、オリジナルイベントを作ってみましょう。 

I マップの選択 1 

イベントは、マップごとに設定します。 
メニュー画面の[マップ.イベントエディ 
夕一]を〇ボタンで選択し、イベントを設 
定したいマップを決定します。まずひとつ 
目のマップを選びましょう。 


1 


L イベントの作成 


最初のステージの最初のイベントとし 
て、まずステージ開始時のオープニングス 
卜ーリーを作りましょう。雰囲気作りに、 
必要不可欠なものですので、個性的なス 
卜ーリーを作りましょう。 




3 


開始条件の設定 


未設定のイベントを選ぶと[開始条件] 
が表示されます。オープニングなので、ゲ 
—厶開始直後に起きるように設定しましょ 
う。[指定ターン以前]を選び、ターン数 
は“1”とします。 



イベント作成への道じや 
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[イベント内容の設定 1 I 

[イベント内容]を〇ボタンで選択し、 
細かい内容を作成します。現在設定され 
ていない“未設定”を選び、〇ボタンでイ 
ベント内容のメニユーを表示させます。そ 
れからさらに[テロップを流す]を選び、 
文字入力画面で文章を作成します。 


イベント内容の怍成 


未 I ナしーショ V の文章作成 
未雜文章の作成：上 
未会話文章の作成：下 
' •テロップを流す 
I はい/いいえ 
イベントの終了 
ブームス1ッチのオン 
ゲームスイッチのオフ 




|_イベント内容の設定2 | 

テロップでストーリーを流したあとに、 
[会話文章の作成：上（下）]を選び、キ 
ャラクターどうしの会言舌を作成しましよう。 
フキダシの上下で話すキャラを変えると、 
自然に会話している感じになります。 





追加イベントの作成 | 

続けて、もうひとつイベントを作成して 
みましょう。「自軍の形成が不利になった 
ときに、味方が話しかけてくる」というイ 
ベントを作ります。[ステージイベント]で 
2番目の データを 選びます。 



ィベント作成への道じゃ 
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[開始条件の設定 


[開始条件]を、[味方ユニットが一定 
以下になった時]にし、ユニット数値は、 
ここでは出撃ユニット総数の半分ぐらいに 
設定します。設定数の変更は、[イベント 
の作成]画面で行なえます。 



r 


Jt 


イベント内容の作成 




[イベント内容]を設定します。[会話文 
章の作成：上（下)]で、味方が主人公キ 
ャラに話しかけてくるようにしましよう。 
[顔、グラフィック]もいっしよに選びます。 
会話が成立するように、文章入力にも注 
意しましよつ。 


イベント内容の作成〔■肖 I 餘] 

I 


3イベント猶了 
4未_ 

__ □ 木 oJLAt _ 


遇坪 S 軍に 


V ベント作成への道じや 
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イベントが起 
きなかつたら、 
設定を再確認 
しようね。 




されるかチェックしてみるの 
じや。[データを更新して終 
了]を選んでメインメニュ 
—にもどり、[テストプレイ] 
を行なってみよう。どうじ 
や、動いたかな？ 




イベントは動いたかな？ 



イベントの設定ができた 
、イベントが正常に実行 





慕 ■ 


人々は ( 
ない苦! 
てぃ！： 

しかし、 
終わる B 



ユニットをマップに配置してゲ—ム開始し 
ます。チェック項目は' 開始直後にテロッ 

プと会話文章が流れるか、そしてユニット 

が減ったときの会話文章です。 


イベント作成への道じや 
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クラスチ I ンジてキャラクタ-を 




HANG 


D 


OR 



キャラクターの職業を、そのキャラクターがレベルアップして 
いく過程で変えるのが、[クラスチェンジ]じや。ここでは、 
その設定方法につしヽて説明するぞい。 






クラスチェンジタィプの設定 ■クラスチェンジの過程を設定 
をします。クラスチェンジタ IPI する画面です。基本となる| 
ィプは全部で 16 種類です。好 【11:111業と、クラスチェンジの分岐 



クラスチェンジでキヤラ 























クラスチェンジエディター画面の説明をするぞ 


クラスチェンジといわば転職のことじ ゃ。ある程度のレベルになったら、戦 
士から魔法使いへ転職できるよう設定してもかまわんし、戦士より強そうな騎士にして 
もよい。戦士からモンスターにだって変えられるぞい。いずれにしても，ここではさま 
ざまな転職タイプを設定することができるのじゃ。 

【 分岐タイプ 

最初に分岐タイプを決めておきましょう。 


】 


[ベース]の職業から、どのような経緯で 
クラスチェンジするかを決めます。全16種 
類（― P 77) あります。[クちスチェンジの 


分岐タイプの変更]を〇ボタンで選択し、 
方向キーの上下で選択します。分岐タイプ 
にはさまざまなタイプがあるので、キャラ 
クターにあったものを選びましょう。 


【 


ベ-ス 


】 


[ベース]は、そのクラスチェ ^ ジの基本となる職業 
のことです。〇ボタ^を押すと、ウィンドウが開いて 
[職業指定]、[条件指定]などが現れますが、ここで 
設定できるのは[職業指定 1のみです。[条件指定]は 
A や B など、転職できる職業設定後に選択できます。 

【 A.B.C.D.E.F 1 

[ベース]で選んだ職業が、どのようにク 
ラスチェンジしていくのかを、 I こで設定 
します。例えば[ベース r を“歩兵”とし、 

下の A には“重装兵”、 b ¥“ 騎馬兵”と 



設定したあと、 A と巳の[条件指定]をレ 
ベルアップかアイテムを選択します。そう 
すれば A か巳へ、レベルアップもしくはア 
イテムイ吏用でクラスチェンジできます。 


クラスチェンジでキヤラクタ—を 
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C クラスチェンジ分岐タイプ変更】 

[ベース]となる職業から、どのような経緯でクラス 
チェンジさせていくかをここで選びます。分岐タイプ 
は、以下のように16種類ありますが、一度選んだ職業 
は、それ以後選べなくなりますので、よく考えて設定 
していきましよう。 


•クラス チェンジ分岐タイプー覧 




■ ■ 


タイプ 



■ AhBIDlF 




クラスチェンジでキャラクタ—をパワ—アップ=: 
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№9 Him 




タイプ 



クラスチェンジでキヤラタタ—をバワ— 



































クラスチェンジ設定方法 

それでは、実際にクラスチェンジタイプの設定をしてみましよう。 


J 


[未設定を選ぶ 


メニュー 画面の[職業 エディター]か 
ら、[クラスチェンジエディター]を〇ボ 
タンで選択します。そのあと[クラスチェ 
ンジタイプの選択]画面で未設定を選び、 
〇ボタンで決定します。 



1 


分岐タイプを設定する I 

まず最初に[クラスチェンジの分岐タイ 
ブ变更]で、分岐タイプを選択します 。 A 
〜 F の職業を選択したあとに、分岐タイ 
プを変更すると、選んだ職業がクリアされ 
てしまうので注意してください。 



1 


滕業の条件を設定する | 

次は[ベース]の職業を選択•決定し、 
さらに A 〜 G の項目にひとつずつ職業を選 
んで当てはめていきます。一度選んだ職業 
は、以後選ぶことはできません。また、クラ 
スチェンジのための条件指定も忘れずに。 





クラスチエンジでキ^^5|| 
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pan 


チェンジの設定はできたかな？ 



ひとつの職業は、全部で6種類の職業へクラスチェンジ 
できます。分岐を考えて、職業を選択しましょう。 


主人公が、 
どんどん強く 
なつて 
いくのじや！ 



さあ、クラスチェンジの設定 
はできたかな？ もちろん、先 
に[職業エディター] (- P .15) 
で、転職可能な職業を作ってお 
く必要がある。十分$数の職業 
を作っておくことが大切!^ゃ。 

正常にクラスチェンジが実行 
されるかチェックするために、実 
際に ゲームを プレイして、設定 
したキャラクターをレベルアップ 
させてみようぞい。 


職業が変わ 
れば、グラフィ 
ックも変わる 
んですね！ 



クラスチェンジでキヤラをバワ—アップ" 
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環境設定はここで行なうのじや 




















コンフイクメ 



説明をするぞ 


これまでゲーム d エディッ！>ばかりして巻たが、ここでは『シミュレーション RPG ツ 

クー)^^^設定/^ なえ^^^れ 以外にも、[マップ•イベントエディタ-]で 
設定する BGM が、ここで聴くことができるから利用することじや。 


【 BGM のテス ト】 

[マップ•イベントエディター]で設定できる BGM 
が、ここで耳鹿くことができます。あらかじめゲームの雰 
囲気にあった BGM をここで選び出し、そのイメージを 
[マップ.イベントエディグー]での BGM 設定に活か 
すといいでしよう。 

【 エディターの BGM 変更】 


コンフイグメニュー画面からこの項目を 画面など、ソフト全体で流れている BGM 
選択して〇ボタンを押すと、 BGM 変更画 を、方向キーで選択できます。選べるのは 
面になります。メニュー画画やエディター 全部で33曲です。 
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L ステレオ 1 

コンフイグメニュー画面から[ステレオ]で聞くかをここで設定できます。ただし、 
の項目を選択して d ボタンを押すと、[モ お使いの TV がモノラル音源であれば、ステ 

ノラル]へ変更することができます。すべ レオの効果はありません0 

ての BGM を、ステレオかモノラル、どちら 



環境設定はここで行なうのじや 
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コンフイクで環境設定はできたかな 



[コンフイ グ]はあくまで^:子み 
じゃから、設定しなくとも作っ 
たゲー厶には、まったく関係しな 
いぞい。しかし、どんな BGM が 
この『シミュレーション RPG ツ 
クール』で流れているのか、調 
ベておくのもムダではないじゃろ 
う。さらに、じっと BGM を聞い 
ているだけでも、けっこう楽しめ 
るもんじやぞい。 


設定終了後はメモリーカードへセーブしないと、その S 
定は継続できませんので注意してくださし、。 


楽しそ〇なもの、 
悲しそろなもの、 
BGM には 
いろんなものが 
あるよ0 



環境設定はここで行なうのじや 
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モリー カー ドメ ニュー] になり 
ます。ここでは エディット デ ー 
夕の保存や読み込み、削除がで 
きます。またサンプル ゲームの 
マップデータを読み込み、それ 
をもとにしてマップやシナリオ 
_ を作ることが可能です。 

參 メモリーカードメニューー覧 

^1^ ^ 選択して 〇 ボタンを押すと、作成したデータを保存できます。 

選択して 〇 ボタンを押すと、作成したデータの読み込みができます。 

現在作成中のエディットデータを消すことができます。 

サンプル ゲームの マップやシナリオなどのデータを読み込みます。 


メイン 
メニュ — 
画面から 


メモリーカートメニュー画面 




はこまめにな 


デ—夕のセ— 


サンプルデータの読み込み 
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ブはこまめにするのじや 




セーブ 中画面 

一生懸命作成しているマップ 



データセーブのと きも、 メモリーカード 内の データに 上書 
きすることになるので、よく考えてから行ないましよう。 


やシナリオだから、データの保存 
はこまめにすることが大切じゃぞ 
し、。また[サンプルデータの読み 
込み]は、今まで作っていたデ 
一夕に上書きして読み込むから、 
注意が必要じゃ。作っていたデ 
一夕をとりあえず先に[エディツ 
トデータの保存]で セー ブして 
から、サンプルデータを読み込ん 
だほうがいいぞい。 


【 クリア データの 保存】 

サンプルゲームや、自分で作つ▼たゲームをプレイした 
とき、 ステー ジをクリアす る ごとにクリアデータを3 力 
所で保存することができます。ゲームを保存した場所 
から、再度始めたいときは、[ゲームメニユ _] の[続 
きから始める]を選んでください0 



—夕のセ—ブはこまめにな 
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オリジナルゲーム、またはサンプ 
ルゲームが楽しめます。 





タイトル画面でスタートボタンを 
押すと、この画面が表示されます。 

卜 ■■■ 111 W 

[ゲーム]では、自分の作 
つたゲームやサンプルゲーム 
を楽しめます。ただし[テス 
トプレイ]では、ゲームプレ 
イ中でもエディットに関するさ 
まざまな設定を行なって、ゲ 
一厶バランス修正ができます 
が、[ゲーム]では行なえな 
いので注意してください。 


作成したゲームを、ここでテスト 
プレイすることができます。 


■ gga 
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ゲームメニュー 画面 & テス トプレイ画面 GAME MENU&TEST PLAY 


詳しくはこのページへ 


ゲーム 


『シミュレーション RPG ツクール J で作成した、オリジナルゲームをプ 
レイすることができます。 


P.6 


サンプル ゲーム 


『シミュレーシヨン RPG ツクール』に収録されてし、るサンプルゲームをプ 
レイすることができます。 


85 


テストプレイ 


現在エディット中のデータが正常に動くかどうか、テストプレイができ 
ます。 


51 


マップ選択 


テストプレイを行なうマップを選択します。 


52 


( 味方ユニットのレベル補正 


後半マップをテストプレイするときに、あらかじめここで味方キヤラク 
夕一のレベルを上げておくことができます。 


52 


( スイツチのエディツト 


イベントのスイッチを、あらかじめここで入れておけば‘、スイッチが入つ 
た状態でマップをプレイし、イベントの確認ができます。 


53 


( 出擊ユニット編成 


ゲームに出撃するユニットの再編成ができます。クラスチェンジもここ 
で行 1 ないます。 


53 


( 控えキャラクター確認 


ゲームに出撃しないユニットのキャラクターが、ここで確認できます。 


53 


編成終了 


ここを選択すると、ゲームの画面になります。 


53 


移動 


指定ユニットを移動できる範囲内で移動させます。 


55 


攻撃 


攻撃範囲内にいる敵ユニットを指定し、攻撃を加えます。 


55 


魔法 


キャラクターが持っている魔法（回復系と補助系魔法のみ）を使うこ 
とができます。 


56 


説得 


イベント作成で設定した特定のキャラクターを説得することができます。 


56 


道具 


ユニットが持っているアイテムを使うことができます。 


57 
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コマンド名 


内容 


!しくはこのページへ 


( ii $6 

指定したキャラクターの情報を見ることができます。 

►P.57) 

C NAME 

キャラクターの名前を表示します。 

►P.54 ) 

( ぃ 

キャラクターの現在レべ’ルを表示します。 

► P.54) 

C HIT POINT 

キャラクターの最大時の HP (ヒットポイント）と、現在の HP を表示し 
ます。 

►P.54) 

( ターン終了 

味方ユニットのターンを終了させます。 

► P.57) 

( ュニットー覧 

現在出撃している味方ユニットを、ここで一覧することができます。 

►P.57) 

( ァィテムー覧 

味方キャラクター全員が所持しているアイテムを一覧できます。 

►P.58 ) 

( 環境設定 

[ウィンドウカラー]、[スクウェア表示]、[ユニット情報表示]、[地形 
情報表示]、[ゲーム中止]の項目の設定ができます。 

►P.58 ) 

( デバック設定 

[無限に行動可]、[ユニット無敵]、[スイッチ操作]の項目が設定で 
きます。ただし[テストプレイ]のみ、これらの設定ができます。 

►P.58 ) 

エテ イツ トメニユー画面 EDIT MENU 

コマンド名 

内容 詳しくはこのページへ1 


0 ャラクターエディター 

ゲームに登場するキャラクターを作成します。敵と味方の作成も、この 
エディターで行ないます0 

► P.8^ 

( « ^ 

キャラクターの名前を設定します。 

► P.9、 

( 職業 

キャラクターの職業を設定します。 

► 9 . 9 ^ 
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コマンド名 


内容 


詳しくはこのページへ 


Q 顔グラフィック 

キャラクターの顔グラフィックを選んだり、作成することができます。 

► P .10 ) 

^ 初期設定 

キャラクターの初期レベルや、敵.味方の勢力属性、キャラクターの成 
長タイプを設定します。また、初期に装備している武器•盾•鎧•魔 
法の設定もここで行ないます。 

► P .12 〉 

( m n 

キャラクターの腕力の数値を設定します。 

► P .13 ) 

( 体为 

キャラクターの体力の数値を設定します。 

► P .13 ) 

C 

キャラクターの魔力の数値を設定します。 

► P .13 ) 

(技 

キャラクターの技の数値を設定します。 

► P .13 ) 

( 索早さ 

キャラクターの速さの数値を設定します。 

► P .13 ) 

C 

キャラクターの運の数値を設定します。 

► P .13 ^ 


( 職業エディター 

キャラクターの職業の設定や、レベルアップやアイテムなどによるク 
ラスチェンジの設定などを行ないます。 

► P .15 1 

( 職業名 

職業の名前を設定します。 

► P .16) 

( グラフィック No 

マップ上に表示されるグラフィックを設定します。 

► P .16 ^ 

( カラー タイプ No 

グラフィックのカラータイプを設定します。 

► P .17) 

( 攻撃修正 

その職業に就くと、攻撃力がアップするように設定できます。 

► P . I 8^ 
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コマンド名 

内容 詳しくはこのページへ ] 

Q 防御修正 

その職業に就くと、防御力がアップするように設定できます。 

► P .18^ 

( 魔法修正 

その職業に就くと、魔法に関する能力がアップするように設定できます。 

► P .18 ) 

( スキル選択 

戦闘時における、スキルの設定をします。 

► P .19 ) 

( 移動力 

移動力の数値を設定します。 

► P .20 ) 

( 移動タイプ 

陸、飛行のタイプの中から移動のタイプを設定します。 

► P .20 ) 


f クラス チェンジ エディター 

レベルアップやアイテム使用によるクラスチェンジなどの設定は、この 

エディターで行ないます。 

► P .75 ) 

( ベ-ス 

クラスチェンジの基礎となる職業を設定します0 

► P .76) 

( 職業名 

職業エディターで設定した職業を選択し、設定します。 

► P .76 ) 

( 条件指定 

クラスチェンジを、レベルアップ、アイテム使用のどちらで行なうかを設 

定します。 

► P .76) 

( A . B . C . D . E.F 

それぞれに、クラスチェンジ後の職業を設定します0 

► P .76 ) 

(^クラスチェンジの分岐タイプ変更 

分岐タイプの変更を行ないます。設定を変更すると、設定データが消 

去されるので、先にここを言安定しておきましょう。 

► P .77 ) 


f ユニット編成エディター 

ユニットを編成するためのエディターです。ここでユニットを作成しない 

と、マップ上にキャラクターを配置することができません。 

| ► P .29 ) 

( キャラクターの追加 

指定したキャラクターをユニットに追加します（最大 4 体まで)。 

► P .30 ) 

( キャラクターを外す 

指定したキャラクターをユニットから外します。 

► P .30) 
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( リーダーの変更 

ユニットのリーダーを変更します。 

► P .31 

( ユニットの解散 

編成されているユニットを解散して、再度編成ができます。 

► P .31 


(マップ•イベントエティター 

ゲームの舞台となるマップを作成したり、そこで発生するイベントの設 

定を行ないます。 

► P .33 

( マップ名 

マップの名前を設定します。 

► P .34 

( マップの種類 

洞窟や町など、マップの種類を設定します。 

► P .34 

( マップの作成 

マップの作成を行ないます。 

► P .35 

( イベント作成 

マップ上で発生するイベントを作成します。 

► P .35 

( 敵ユニットの配置 

敵ユニットを配置し、そのユニットの行動パターンを設定します。 

► P .35 

( 勝利•敗北粂件 

マップをクリアするための勝利 • 敗北条件を設定します。 

► P .36 

( マップサイズ設定 

マップの大きさを設定します。 

► P .36 

( 出擊ユニット数 

出撃ユニット数の総数を設定します。 

► P .36 

( 開始位置 

ゲームを開始直後の味方ユニットの位置を設定します。 

► P .37 

( BGM 

そのマップで使う、敵や味方、攻撃中の BGM を設定します。 

► P .37 


( ァイテムエディタ- 

ゲーム中に登場するアイテムを作成します。アイテムのほかに、武器、 

盾、鎧、魔法、クラスチェンジ用アイテムなどがあります。 

► P .23 

€ 名前 

アイテムの名前を設定します。 

► P .24 


詳しくはこのページへ 


エティタ In マンドリス. 
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コマンド名 

内容 詳しくはこのページへ ] 

Q 種類 

アイテムの種類を設定します。 

► P .24 ) 

売却 

アイテムが売却できるかどうかの設定をします。 

► P .2 り 

( fi 胃 

お店で売られているアイテムの値段を設定します。売却時は半額になり 
ます。 

► M 5) 

使用回数 

アイテムの使用回数を設定します。 

► M 5) 

グラフ イツ ク No 

戦闘中、アイテムを使用したときの効果のグラフィックの設定をします。 

► P .25) 

攻撃力 

武器アイテムの攻撃力の数値を設定します。 

► P .26) 

攻擊範囲 

攻撃範囲の設定をします。 

► P .26) 

防御力 

盾ゃ錯といった防御アイテムの防御力の数値を設定します。 

► P .26 ) 

f 回復ポイント 

回復アイテムの回復ポイントの数値を設定します。 

► P .27) 

( 26 * 

魔法の効果を設定します。 

► P .27) 

( m ^ 

魔法のみ設定できます 回復魔法なら回復ポイント、攻撃魔法ならダメ 
—ジ、防御魔法なら防御力など、魔法そのものの威力が設定できます。 

► P .27) 

( 命中率 

魔法の命中率の数値を設定します。 

► P .27) 

( m m 

魔法の効果が及ぶ範囲の設定をします。 

► P .26 ) 

Q 装備できる職業 

武器、鎧などが装備できる職業を設定します。 

► P .26) 
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€ キャンペーンエディタ— 

ゲームやテストプレイするとき、出撃ユニットの登$录や所持アイテムの 
選択などを行ないます。 

► P .43 ) 

( 所持金の設定 

ゲーム開始時の所持金の数値の設定をします。 

► P .45 ) 

( 所持アイテムの設定 

ゲーム開始時の所持アイテムを選択します。 

► P .45 ) 

( 開始時出撃ユニットの設定 

ゲーム開始時に、出撃するユニットの設定をします。 

► P .44 ) 

( 制作者名登録 

エンディングで流れる、ゲーム制作者の名前が入力できます。 

► P .45 ) 

( タイトルエディター 

ゲーム開始直後に画面に登場するタイトルを、ここで作成できます。 

► P . 46 ) 


( コンフィグ 

『シミュレーション RPG ツクール』の BGM の変更や、ゲーム作成中の 
BGM のチェック、音声出力の変更を行ないます。 

► P .81 ) g 

( BGM のテスト 

マップで使用する BGM を聞くことができます。 

► P .82) Q 

(エディターの BGM 変更 

ソフト全体に流れる BGM の設定をします。 

► M 2) _ 

( ステレオ（モノラル） 

音声出力のステレオ/モノラルの切り替えを行ないます。 

► P .83) H 

メモリーカードメニュー画面 MEMORYCARD MENU 

コマンド名 

内容 詳しくはこの ページへ 胃 

(エディツトデータの保存 

エディットデータをメモリーカードに保存します。 

► P .85 ) 

(エディツトデータの読み込み 

メモリーカードのエディツトデータを読み込みます。 

► P .85 ) 

(エディツトデータのクリア 

現在エディット中のデータを削除します。 

► P .85 ) 

(サンプルデータの鋳み込み 

サンプルゲームのエディットデータを読み込みます。 

► P .85 ) 
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ションで 


ヂームを作つたら 


アスキーエンタテインメントソフトウェアコンテスト 





『シミュレーション RPG ツクール』を使ってナイスなゲームができたら、アスキーエン 
タテインメントソフトウェアコンテスト、略して “ A コン，， に応募しよう！栄光のグラ 
ンプリを受霣した作品には賞金1,000万円が贈られるそ！この “ A コン”は今回で4回 
目をむかえる株式会社アスキー主催のオリジナルゲームコンテスト。まだ見ぬ未知の才能 
の発掘を目的に開催されているのだ。審査にはあこがれのゲームクリエイターの方々も参 
加する予定。キミの作品で審査員を〇ならせ、グランプリを狙つちやお*5 !! 


お問い合わせ . 

第4回 A コンに応募を希望する方は、封書にて、80円切手を貼り返信先の住所を書いた封筒を同封の 
上、下記の住所までご請求ください。 


〒 154-0023 東京都世田谷区若林 1-18 _10みかみビル株式会社アスキー 
アスキーエンタテインメントソフトウェアコンテスト事務局 

返信用の封筒に不備がある場合（切手を貼っていない、返信先の住所が書いていないなど）は応募要綱を 
お送りできませんのでご注意ください。また、応募要綱および応募用紙は、_98年8月1日〜 1 99年8月10日 
(当日消印有効）の請求受付期間内にご請求ください。請求受付期間外のご請求については、応募要綱をお 
送りできません。また、応募要綱の到着まで2週間ほどかかりますので、あらかじめご了承ください。 


[第4回 A コンオフィシャルホームページも開設中！ http :// www . ascii . co . jp / a - con / | 
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シミュレーション RPG ツクール 

STAFF 


エグゼクティブプロデューサー 

浜村弘一 


プロデューサー 

杉内賢次 


ディレクター 

高見大三郎 


プログラム 

株式会社ペガサスジャパン 


マニュアル 

デジタルフアミ通編集部 
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この製品に関して不明な点がありましたら、下記までお問い合わせください。 
なお、サンプルゲームの攻略方法などについてのお電話、お手紙での質問には一切お答えできません。 


デジタルフアミ通質問電話 


Q 03-5433-7 139 


受付時間：祝祭日を除く月曜日から金曜日の午前11時から午後5時まで 


このソフトウェア並びに解説書を賃貸業に使用することを禁じます。 
またこのソフトウェア並びに解説書の全部、または一部を個人的に使用の場合を除き、 
(株）アスキーに文書による承諾を得ずにいかなる方法においても無断複写、複製することを禁じます。 
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